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                                                                         HISTORY

Since its formation in the middle of the 9th century, the Old Russian State has been waging permanent wars against neighboring nomadic tribes invading Kiev Rus. They were Khazars, Pechenegs, Polovtsians and others. No wonder that our ancestors paid special attention to military matters.

The Old Russian army was called the druzhina. Sometimes its number reached several thousand people. Ego were specially trained people, professional soldiers, who at any time on the orders of their officer - the prince - could set off to defend the Russian land from a foreign enemy.

It is interesting that the first mentions of Tavreli or Russian chess, as they were later called, appeared in the 9th century. Did it happen by chance? It seems that no. After all, any game, especially such a complex and intellectual, as Russian chess, doesn’t just appear from nowhere. It reflects certain features of the era, features of the national character, the spirit of the times. Tavreli is no exception. Once you become more familiar with the rules of the game, it becomes clear that such a game could have been born only among the Eastern Slavs - too many of the characteristic features of the Slavic and Russian mentality were reflected in the Tavreli.

But first a few words about the game itself. Russian chess (Tavreli) is a game that, by its capabilities, far exceeds traditional chess. It is more difficult to play and at the same time more interesting than in ordinary Indian chess.

Russian chess (Tavreli) is a kind, intelligent, intellectual game that has nothing in common with modern computer games, where you just need to press the buttons in time. Russian chess makes a person think, which means they develop critical thinking, memory and ability to concentrate attention.

Besides, unlike classical (Indian) chess, the Tavreli are a three-dimensional game. In other words, in Tavreli, pieces with symbols not only move around the squaress of the chessboard, that is, along the plain surface, but they can also be freely placed on each other, forming so-called "towers" that "move" according to the rules of the upper piece. Thus, the game takes place in three-dimensional space, which increases the operational-tactical capabilities of the pieces a lot, opens up fantastic opportunities for sudden attacks and deep-seated defense, secret maneuvers and multi-way combinations.
And now a few words about the history of the Russian chess.
The history of Russian chess, which was called Tavreli (from the Turkic word "brand" - brand, image), goes back to ancient times, closely intertwined with the mythology, beliefs and applied art of the ancient Slavs. Archaeologists confirm that the tribes of the so-called "catacomb" culture that inhabited the Russian plain almost four thousand years ago were already actively playing Tavreli (or a game similar to the Tavreli). Archeologists periodically find pieces in the form of cubes or rhombuses with characteristic icons, as well as checkerboards in the Scythian burials. This means that the Tavreli (or a game similar to Tavreli) was well known to the Scythians, Sarmatians and other tribes who lived in the vast expanses of the Northern Black Sea coast at the beginning of our era. Obviously, the tribes of the Eastern Slavs - Krivichi, Vyatichi, Drevlyans, Ilmenians and others, that is, the ancestors of the Russian, Ukrainian and Byelorussian people - learned about the Tavreli from the Scythians.

With the adoption of Christianity in Russia, the Tavreli doesn’t disappear. People continued to play Tavreli after the christening of Russia. In general, many pagan rituals and traditions have very successfully blended into the Christian culture and have safely reached our days. For example, everyone knows the Maslenitsa festival, which we celebrate every year in early spring with great pleasure. Tavreli is  among them. This game was actively played in the era of Kiev Rus, and during the period of the apanage principality, and then - in the era of the Moscow kingdom.

The mentions about Tavreli meet in the Russian epics (bylinas) about Vladimir Krasnoe Solnyshko, Ilya Muromets and Sadko, and also in some ancient Russian chronicles. And archaeologists still find pieces of Tavreli a in Ryazan, Novgorod, Smolensk and other ancient Russian cities. Thus, for example, in Ryazan, the first mention of which dates back to 1095, two round bone plates with the image of a warrior with a shield and a sword were found during archeological excavations. Experts believe that these are pieces for playing Tavreli, which were very popular with the Russians of that time.
Introduction
These Rules regulate only the basic rules and regulations of the Russian chess and can’t take into account all possible situations, appeared during the course of the game. It is expected that the arbitrators are sufficiently competent, impartial and objective to take a timely and fair decision in each particular case.

Organizations conducting competitions may apply to the Federation of Russian Chess with requests to give an official explanation on all matters relating to the Rules.

Rules of the Russian Chess 
CHARACTER AND GOALS OF THE GAME

1.1 Russian chess is played by two partners, alternately moving the Tavreli (pieces) on a square game board. The player who has white Tavreli starts a party. The player receives the right of the next move, when his opponent has completed the move.
1.2 The objective of the game is to attack the opponent's Magus in such a way that the opponent doesn’t have any possible moves to protect his magician from "capturing" on the next turn. In this case, it is considered that the player checkmates his opponent’s Magus and wins the game. The partner, whose Magus is checkmated, lost the game. The game may end in a draw in the cases specified in paragraphs. 5.2 - 5.5.

2. INITIAL POSITION

2.1 The game board consists of 64 equal squares (8x8), alternately light ("white" squares) and dark ("black" squares). It is located between the players so that the nearest square angle on the right from the player is white.

2.2 Eight vertical rows of squares are called "verticals". Eight horizontal rows of squares are called "contours". Straight lines of squares of the same color, touching the corners, are called "diagonals".

2.3 At the beginning of the game each player has 16 light and dark tavrli (pieces) - "white" and "black". These Tavreli are usually denoted by the following symbols:
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White Magus
The White Duke
Two white warriors
Two white archers
Two white horsemen
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Eight white soldiers
Black Magus
The Black Duke
Two black warriors
Two black archers
Two black horsemen
Eight black soldiers
2.4 The initial position of the Tavreli in the party is as follows
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2.5 At the beginning of the game each warrior must be placed in front of that Tavrel which symbol is depicted on the lower and (or) side surface of the Warrior's Tavrel, a warrior with a helgi- (             ) is settled Before the Magus
3. Movement
3.1. None of the Tavreli, except for the Horseman or Magus and Warrior, can move through the square occupied by another Tavrel during castling. None of the Tavleri is removed from the game board during the game. All the Tavreli can, at their turn, be placed on other Tavreli (their own or partner), forming towers. Exception: no Tavreli can be placed on the Magus.
3.2 The towers can move according to the rules of the top piece. The tower can be moved either completely or divided into two parts. At the same time, its lower part remains in the same square and the action of this part begins immediately (according to the rules of its top piece). In the further description of the movements of the Tavreli under the term "Tavrel" is meant the tower on top of which this Tavrel is placed.

3.3 The Duke moves to any square vertically, horizontally or diagonally, on which it stands.
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3.4 The Warrior moves to any square vertically or horizontally, on which it stands.
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3.5 The Archer moves to any square diagonally, on which it stands.
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3.6 The Horseman moves to one of the nearest squares from the one on which it stands, but not on the same vertical, horizontal or diagonal. It doesn’t act on the squares intersected by it during the game.
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3.7 The Soldier moves forward to the square located directly in front of it on the same vertical line and not occupied by the opponent’s Tavrel. From the initial position, the soldier can move to two squares along the same vertical, if both these squares are free from opponent's Tavrel. If these squares have their own Tavreli, the soldier can form a tower with them, taking up the top position with his own movement. The soldier, which already moved and during the game got to the initial square on the 2nd and 7th horizons respectively for white and black, loses the right to move forward immediately to two squares.

The Soldier moves to the square, occupied by the opponent's Tavrel, which is located diagonally ahead on the adjacent vertical, forming a new tower.
A soldier attacking a square crossed by a opponent's soldier that has moved it from the initial position immediately to two squares can form a tower with it ("capture" it), as if the last move of the opponent's soldier is only on one square.
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When the soldier reaches the furthest horizon from its initial position, it must be turned into that Tavrel before which it stood in both the initial position and which symbol is depicted on its lower and (or) lateral surface. This transformation is part of the same process. The soldier which has reached the furthest horizon being a part of a tower or independently, should be turned into a corresponding Tavrel only if it remains on the square of this horizon by a single Tavrel or top in the tower. If a converted soldier is captured by an opponent's Tavrel, it becomes an ordinary soldier again.
3.8 Helgi moves to any square along the vertical, horizontal and diagonal lines on which it stands, as well as one of the nearest squares from the one on which it stands, but not on the same vertical, horizontal and diagonal lines. Thus, the possibility of moving helgi corresponds to the combined capabilities of the Duke and the Horseman.
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3.9. Magus can move to any adjacent square, which is not attacked by any of the opponent’s Tavreli. The movement of the Magus is also castling - the displacement of the Magus and one of the warriors of the same color at the extreme horizontals.


Position after a short

                                                                        Castling of white pieces and long

                                                                          Castling of black pieces
Castling is indicated in the following way: the Magus moves from his initial square to two squares towards the warrior, then the warrior is moved through the Magus to the last square that the Magus just crossed.

Castling becomes impossible if the Magus and the Warrior have already moved.

Castling is temporarily impossible:

-if the square on which the Magus stands, or the square that it must cross, or the square it must occupy, is attacked by one of the opponent's Tavreli;

-If there is a Tavrel on one horizon between the Magus and the Warrior with which the castling is being made.

The player cannot make a move that leaves or puts its Magus open to attack of the partner's Tavrel.
MOVEMENT
4.1 On his turn the player can change one or more Tavreli (or towers) in their squares, provided that he should express his intention (for example, saying "change").

4.2 In other cases (other than those mentioned in clause 4.1), if the player deliberately touches one or more Tavreli on his turn, he should make the move of the first touched Tavrel.

4.3 If the player deliberately touches the Warrior, and then the Magus, castling is not allowed (in this case clause 4.2 applies). If the player intending to castle, touches the Magus or Magus and the Warrior at the same time, and castling in this direction is impossible, the player must castle in another side, provided that this castling is possible, or make a move by the Magus. If the Magus doesn’t have moves, the player is free to make any move possible.

4.4 If one of the touched Tavreli cannot move, the player can make any other move.

4.5 If the partner has violated clause 4.2 or 4.3, the player cannot announce this after he himself deliberately touches Tavreli.
If the Tavrel is released on the square as a possible move or part of a possible move, it cannot move to another square.
The move is considered to be made when all the requirements of par. 3.1-3.9 are accomplished.
5. Endgame

5.1 A game is won by the player who mates the opponent’s Magus. This ends the game at once.

A game is won by the player, whose partner declares that he concedes. This ends the game immediately.

5.2 A game is considered to be ended in a draw if, in response to a partner's move, the player does not have any possible moves and his Magus is not under check. This position is called "stalemate". Ego immediately ends the game

5.3 A game ends in a draw by mutual agreement between the players during the game. Ego immediately ends the game.

5.4 A game may end in a draw if the same position occurs or appears on the board three times and this situation is recorded by the judge or the game record.

5.5 A game may end in a draw if the last 50 moves have been made by players without the movement of the soldiers and without the construction of new towers. The situation should be recorded by a judge or a game record.

Examples of chess games:

                 Russian Championship in Russian Chess, 06/06/15, Sochi

                           Karpenko G. - Kornilovich D., 4th round

1.    f1 х е2
      d8 x c8

2.   c1 x d2
      c8 x d7

3.   dl x d2
      b8-c6

4.   g1-f3
      g8-f6

5.   b1-c3
      f8 x e7

Both White and black  pieces develop their pieces, trying to build towers with two Archers and a Duke at the head.

6.   d2 х е2           d7 х е7

7.  е2(4) х f3
It turned out to be absolutely symmetrical development, which is not very good for Black as White pieces are the first to pose threats.

7.
...
       c6-d4

8.   f3(4)-h3   
White pieces attacked the Horseman on d4 and threatened to hold the second Duke on c8. To capture on b7 was quite dangerous, because after a8-d8 Black pieces started a good counterplay with threats d4 x c2 and then e7-e3.

8.   ...
                    a8-d8

9.  f3 х d4           
The forced combination goes after this move.

9.     ...                    d8 х d4

10.   h3-с8+
       d4(2)-d8

11.   c8(2)-h3    
White pieces conduct the second Duke, but Black pieces at the same time get an important pace to start their attack.

11.   ...
                    d4 х с2+

12.   el-fl                e7(4)-с5

13.   c8(l)-d7+     f6 х d7

14.   h3(l) x d7+    d8(l) x d7 It’s very important to capture the white Horseman with leaving, so that later there are no opened checkers for the black Magus.

15.   с8 х d7+
         e8-f8 There are no checkers, and now the White Magus needs to be saved itself.

16.   f1-g1
         c5(3) x f2+

17.   g1 x h2
         f2(1)-gl+

18.   h1 x g1
         f2(1) x g1+

19.   h2(1) x h3      h8*h7+

20.  h3(1)-g4         c2-e3+

21.   g4-f3
         f2-f1+

22.   a1 x f1
        e3 x f1

23. d8-e6 + The White pieces’ attempt to free the Duke. However, Black pieces begin their final attack first.
23.   ...
         f7 x e6

24.   d7(2) x е6     f1(3)-d2+

25.   f3-g4
         h7(1) x g7+

26.   g4-h5
          g7(1)-g5+

27.   h5 x g5
         g1(2)-e3+

28.   g5-h5
         g7-g6+

29.   h5-g4
         f1-f4+

30.   g4 x h3
         g1 x h2#   On 29. h5-h4 follows 29... f1-f6+
31.    h4 x h3
         g1 x e3+

32.   h3(2) x g2     f6-f2+ и далее f2-g1#

Black pieces won

Kornilovich D. - Vlasov V. Sochi-2015

Russian Championship among men

1.   d1 х c1
      g8-f6

2.   c1 х d2
      d8 x c8

3.   b1-сЗ
      c8 x b7

4.   g1-f3
      b7(2) x a7

5.   f1 x e2
      a7(l) x f2  White pieces deliberately decided to sacrifice the Soldier to f2 to get a more tangible development advantage. Despite the fact that the white Magus remains in the center and without castling, Black pieces won’t soon be able to build a powerful tower. There is one move for White pieces to do.

6.   e1-d1              b8-с6

7.    d2(2) х е2    f2 х а7         Development White pieces is over and attacking actions can be started while one opponent’s black Archer is still on f8.

8.   е2-с4
      0-0-0

9.   а1 х а2
      f8 х е7

10. с4(1) х с6 The move 10. h1-e1 deserves attention. Then black pieces should necessarily play 10 ... e7-e5, because otherwise it threatens 11. c4 (1) x c6 a7 (2) x a2 12. c6-a4 and cannot be protected by a7.

10.   ...
      а7(2) х а2

11.    с4 х а2        d7 х с6

12.   а2 х f7     Dukes come off, but the white’s position is preferable.

12.    ...
      с6(2)-с5

13.    h1-e1            е7(1) х с5

14    f7(5)-e6   + с8-b8

15.    f7 х g7         h8 х d8

16.    g7(1) x g2   c5-f2

17.    e1-f1             c6-d4

18.   e6(1)-d7! Excellent move of white pieces! It covers

line d immediately, and therefore the entire counterplay of  Black pieces.
18.
...
     f2-e3

19.
c3-d5
     d8(l)-d7

20.
d5 х еЗ??   White pieces make a fatal mistake in time trouble

- after this move they simply loose the tower to e6. Of course, it's worth playing
20. e6(1) x d7    f6 x d5    21. g7-g8   b8-с7   22. d7(2) х e6 with the threat to hold the helgi on g8. And there is no move 22 ... d5-e6 due to capture on e3.

20.
...
       d4xe6 White pieces gave up.

INTERREGIONAL PUBLIC ORGANIZATION

Registered office: 1, 19889, Moscow, Prechistenka Str., 70

Contacts: +7 (926) 351-51-74, +7 (926) 608-73-80

Email: info@rus-chess.ru
Russian chess in social networks:

www.vk.com/rus_chess

www.facebook.com/ruschess

https://twitter.com/Tavreli

Smart Games Store: www.rusmartgame.ru

1. ХАРАКТЕР И ЦЕЛИ ИГРЫ

1.1
Партия в русские шахматы играется между двумя партнерами, поочередно перемещающими таврели (фигуры) на квадратной игровой доске. Начинает партию имеющий белые таврели. Игрок получает право очередного хода, когда его партнер ход завершил.

1.2
Цель игры - атаковать волхва партнера таким образом, чтобы партнер не имел никаких возможных ходов для защиты своего волхва от «пленения» на следующем ходу. В этом случае считается, что игрок поставил мат волхву партнера и выиграл партию. Партнер, волхву которого поставлен мат, проиграл партию. Партия может окончиться ничьей в случаях, указанных в пп. 5.2 - 5.5.

2. НАЧАЛЬНАЯ ПОЗИЦИЯ
2.1 Игровая доска состоит из 64 равных квадратов (8x8), поочередно светлых («белые» поля) и темных («черные» поля). Она располагается между игроками так, чтобы ближайшее угловое поле справа от игрока было белым.

2.2 Восемь вертикальных рядов квадратов называются «вертикалями». Восемь горизонтальных рядов квадратов называются «горизонталями». Прямые линии квадратов одного и того же цвета, касающихся углами, называются «диагоналями».

2.3 В начале партии каждый из игроков имеет по 16 светлых и темных таврелей (фигур) - «белые» и «черные». Эти таврели обычно обозначаются следующими символами:


Белый волхв 

Белый князь 

Два белых ратоборца 

Два белых лучника 

Два белых всадника 

Восемь белых ратников 


Черный волхв 

Черный князь 

Два черных ратоборца 

Два черных лучника 

Два черных всадника 

Восемь черных ратников

2.4 Начальная позиция таврелей в партии такова
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2.5 Каждый ратник в начале партии должен быть установлен перед той таврелью, чей символ изображен на нижней и (или) боковой поверхности таврели ратника. Перед волхвом устанавливается ратник с символом хелги-(        )

3. ХОДЫ ТАВРЕЛЕЙ

3.1 Ни одна из таврелей, за исключением всадника или волхва и ратоборца при рокировке, не может перемещаться через поле, занятое другой таврелью. Ни одна из таврелей в процессе партии не снимается с игровой доски. Все таврели могут при своем ходе ставиться на другие таврели (свои или партнера), образуя башни. Исключение: на волхва не может ставиться ни одна таврель.

3.2 Башни могут перемещаться по правилам хода верхней таврели. Башня может быть перемещена как полностью, так и разделяясь на две части. При этом ее нижняя часть остается на прежнем поле и действие этой части начинается немедленно (по правилам хода ее верхней таврели). При дальнейшем описании ходов таврелей под термином «таврель» подразумевается и башня, на верху которой установлена данная таврель.

3.3 Князь ходит на любое поле по вертикали, горизонтали или диагонали, на которых он стоит.
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3.4 Ратоборец ходит на любое поле по вертикали или горизонтали, на которых он стоит.
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3.5 Лучник ходит на любое поле по диагонали, на которой(ых) он стоит.
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3.6 Всадник ходит на одно из ближайших полей от того, на котором он стоит, но не на той же самой вертикали, горизонтали или диагонали. Он не воздействует на пересекаемые им при ходе поля.
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3.7 Ратник ходит вперед на поле, расположенное непосредственно перед ним на той же самой вертикали и не занятое таврелыо партнера. С исходной позиции ратник может продвинуться на два поля по той же самой вертикали, если оба эти поля свободны от таврелей партнера. Если на этих полях находятся свои таврели, то ратник может образовать с ними башню, занимая своим ходом верхнее положение. Ратник, который уже ходил и в процессе игры вновь попал на исходное поле на 2-й и 7-й горизонталях соответственно для белых и черных, теряет право продвижения вперед сразу на два поля.
Ратник ходит на поле, занимаемое таврелью партнера, которое расположено по диагонали впереди на смежной вертикали, образуя новую башню.
Ратник, атакующий поле, пересеченное ратником партнера, который продвинул его с исходной позиции сразу на два поля, может образовать с ним башню («пленить» его), как если бы последний ход ратника партнера был только на одно поле.
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Когда ратник достигает самой дальней горизонтали от своей исходной позиции, он должен быть превращен в ту таврель, перед которой он стоял в и исходной позиции и чей символ изображен на его нижней и (или) боковой поверхности. Эго превращение является частью того же хода. Ратник, достигший самой дальней горизонтали в составе башни или самостоятельно, должен быть превращен в соответствующую таврель только в том случае, когда он останется на поле этой горизонтали единственной таврелью или верхней в составе башни. Если превращенный ратник пленяется таврелью партнера, он вновь становится обычным ратником.

3.8 Хелги ходит на любое поле по вертикали, горизонтали и диагонали, на которых он стоит, а также на одно из ближайших полей от того, на котором он стоит, но не на той же самой вертикали, горизонтали и диагонали. Таким образом, возможность перемещения хелги соответствует объединенным возможностям князя и всадника.
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3.9 Волхв может перемещаться на любое примыкающее поле, которое не атаковано ни одной из таврелей партнера. Ходом волхва является и рокировка - перемещение волхва и одного из ратоборцев того же


Позиция после короткой

рокировки белых и длин-

ной рокировки черных.

цвета по крайней горизонтали. Рокировка выполняется следующим образом: волхв перемещается с его исходного поля на два поля по направлению к ратоборцу, затем ратоборец переставляется через волхва на последнее поле, которое только что волхв пересек.

Рокировка становится невозможной, если волхв и ратоборец уже ходили.

Рокировка временно невозможна:

-если поле, на котором стоит волхв, или поле, которое он должен пересечь, или поле, которое он должен занять, атаковано одной из таврелей партнера;

-если между волхвом и ратоборцем, с которым производится рокировка, на одной горизонтали находится какая-либо таврель.

Игрок не может делать ход, который оставляет или ставит своего волхва под удар таврели партнера.

4. ВЫПОЛНЕНИЕ ХОДОВ

4.1 При своем ходе игрок может поправить одну или более таврелей (или башен) на их полях при условии, что он сначала выразит свое намерение (например, сказав «поправляю»).

4.2 В других случаях (кроме приведенного в п. 4.1), если игрок при своем ходе умышленно касается на игровой доске одной или более таврелей, он должен сделать ход первой тронутой таврелыо.

4.3 Если игрок умышленно касается ратоборца, а уже затем волхва, рокировка не разрешается (в этом случае применяется п. 4.2) Если игрок, намеревающийся рокировать, касается волхва или волхва и ратоборца одновременно, и рокировка в эту сторону невозможна, игрок должен рокировать в другую сторону при условии, что эта рокировка возможна, или же сделать ход волхвом. Если волхв не имеет ходов, игрок свободен сделать любой возможный ход.

4.4 Если пи одна из тронутых таврелей не может пойти, игрок может сделать любой другой ход.

4.5 Если партнер нарушил п. 4.2 или 4.3, игрок не может заявить об этом после того, как он сам намеренно коснется таврели.
Если таврель отпущена на поле как возможный ход или часть возможного хода, она не может затем пойти на другое поле.

Ход считается сделанным, когда все требования пп. 3.1-3.9 выполнены
5.ЗАКОНЧЕННАЯ ПАРТИЯ
5.1 Партия выигрывается игроком, который поставил мат волхву партнера. Это немедленно заканчивает игру.
Партия выигрывается игроком, партнер которого заявляет, что он сдастся. Это немедленно заканчивает игру.

5.2 Партия считается закончившейся вничью, если в ответ на ход партнера игрок не имеет никаких возможных ходов и его волхв не под шахом. Это положение называется «патом». Эго немедленно заканчивает игру
5.3 Партия заканчивается вничью по взаимному соглашению между игроками по время игры. Эго немедленно заканчивает игру.
5.4 Партия может закончиться ничьей, если одинаковая позиция возникает или возникла на игровой доске трижды и эта ситуация зафиксирована судьей или записью партии.
5.5 Партия может закончиться ничьей, если последние 50 ходов были сделаны игроками без движения ратников и без построения новых башен. Ситуация должна фиксироваться судьей или записью партии.

Примеры шахматных партий:
Чемпионат России по русским шахматам, 06.06.15, г. Сочи
Карпенко Г. - Корнилович Д., 4-й тур
1.    f1 х е2
      d8 x c8

2.   c1 x d2
      c8 x d7

3.   dl x d2
      b8-c6

4.   g1-f3
      g8-f6

5.   b1-c3
      f8 x e7

И белые, и черные развивают свои фигуры, пытаясь построить башни с двумя лучниками и князем во главе.
6.   d2 х е2           d7 х е7

7.  е2(4) х f3 Получилось абсолютно симметричное развитие, что не очень хорошо для черных, т.к. белые начинают первыми создавать угрозы.

7.
...
       c6-d4

8.   f3(4)-h3   Белые напали на всадника на d4 и грозят провести второю князя на с8. Брать на b7 было достаточно опасно, т.к. после a8-d8 у черных начиналась хорошая контригра с угрозами d4 х с2 и затем e7-еЗ.

8.   ...
                    a8-d8

9.  f3 х d4           После этого хода пошла форсированная комбинация.

9.     ...                    d8 х d4

10.   h3-с8+
       d4(2)-d8

11.   c8(2)-h3    Белые проводят второго князя, но черные при этом получают важный темп, чтобы начать свою атаку.

11.   ...
                    d4 х с2+

12.   el-fl                e7(4)-с5

13.   c8(l)-d7+     f6 х d7
14.   h3(l) x d7+    d8(l) x d7 Очень важное взятие с оставлением белого всадника, чтобы потом не было вскрытых шахов для черного волхва.
15.   с8 х d7+
         e8-f8 Шахи кончились, и белому волхву теперь нужно спасаться самому.
16.   f1-g1
         c5(3) x f2+

17.   g1 x h2
         f2(1)-gl+

18.   h1 x g1
         f2(1) x g1+

19.   h2(1) x h3      h8*h7+

20.  h3(1)-g4         c2-e3+

21.   g4-f3
         f2-f1+

22.   a1 x f1
        e3 x f1
23. d8-e6+ Попытка белых освободить князя. Но черные начинают свою финальную атаку первыми.
23.   ...
         f7 x e6

24.   d7(2) x е6     f1(3)-d2+

25.   f3-g4
         h7(1) x g7+

26.   g4-h5
          g7(1)-g5+

27.   h5 x g5
         g1(2)-e3+

28.   g5-h5
         g7-g6+

29.   h5-g4
         f1-f4+

30.   g4 x h3
         g1 x h2#   Ha 29. h5-h4 следует 29... f1-f6+
31.    h4 x h3
         g1 x e3+

32.   h3(2) x g2     f6-f2+ и далее f2-g1#

Черные победили.
Корнилович Д. - Власов В. Сочи-2015

Чемпионат России среди мужчин

1.   d1 х c1
      g8-f6

2.   c1 х d2
      d8 x c8

3.   b1-сЗ
      c8 x b7

4.   g1-f3
      b7(2) x a7

5.   f1 x e2
      a7(l) x f2  Белые преднамеренно решили пожертвовать ратника на f2, чтобы получить более ощутимое преимущество в развитии. Несмотря на то, что белый волхв остается в центре и без рокировки, черные еще не скоро смогут собрать мощную башню. А белым для этого остался один ход.
6.   e1-d1              b8-с6

7.    d2(2) х е2    f2 х а7          Развитие белых закончено и можно приступать к атакующим действиям, и то время как один черный лучник соперника до сих пор находится на f8.

8.   е2-с4
      0-0-0

9.   а1 х а2
      f8 х е7

10. с4(1) х с6
Заслуживал внимание ход 10. h1-e1. Тогда черным обязательно надо играть 10... е7-е5, т.к. в противном случае грозит 11. с4(1) х с6    а7(2) х а2    12. с6-а4 и на а7 никак нельзя защитить.

10.   ...
      а7(2) х а2

11.    с4 х а2        d7 х с6
12.   а2 х f7
                       Произошел размен князей, по у белых

явно позиция предпочтительнее.

12.    ...
      с6(2)-с5

13.    h1-e1            е7(1) х с5

14    f7(5)-e6   + с8-b8

15.    f7 х g7         h8 х d8

16.    g7(1) x g2   c5-f2

17.    e1-f1             c6-d4

18.   e6(1)-d7!
Отличный ход белых! Сразу перекрывает

линию d, а значит, и всю контригру черных.

18.
...
     f2-e3

19.
c3-d5
     d8(l)-d7

20.
d5 х еЗ??   В цейтноте белые допускают роковую ошибку

- после этого хода они просто отдают башню на е6. Конечно, стоило играть 

20. e6(1) x d7    f6 x d5    21. g7-g8   b8-с7   22. d7(2) х e6 c yгрозой провести хелги на g8. И нет хода 22... d5-e6 из-за взятия на еЗ.

20.
...
       d4xe6
             Белые
сдались.
МЕЖРЕГИОНАЛЬНАЯ ОБЩЕСТВЕННАЯ ОРГАНИЗАЦИЯ
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